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@ Resumen: 

Maquina recreativa, que comprende una pantalla 
principal con ventanas donde aparecen figuras que 
en determinadas combinaciones, segun una tabla 
existente en otra pantalla secundaria, proporciona 
premios, caracterizada porque, al contrano de tas 
conocidas que se complican extraordinariamente 
para dar mas alicientes, los da de forma senci- 
lla y ademas evita la consecution secuencial de 
premios, comprendiendo para ello su pantalla se- 
cundaria (15) un cfrculo de figuras (A, B, C, D, 
E, F f G y H) alrededor de otra central (X), corres- 
pondiendo todas ellas con las que aparecen en las 
ventanas (3, 4 y 5) de la pantalla principal (2), 
en donde despues de realizada una jugada con 
combinaci6n no premiada pero en la que se co- 
rresponde la figura (X) de una de dichas ventanas 
con la (X) central del cfrculo, puede dicha figura 
tomar el valor de una del cfrculo obteniendo pre- 
mio, siempre que esta del cfrculo este iluminada 
y forme con las que aparecen en las otras venta- 
nas de la pantalla principal (2) una combinadon 
premiable. 
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DESCRIPCION 

La presente invenckSn se refiere a una maquina 
recreativa. 

Esta maquina es del tipo que comprende un 
panel frontal con una pantalla principal que pre- 
senta unas ventanas donde aparecen una serie de 
figuras que en unas determinadas combinaciones, 
y de acuerdo con una tabla exxstente en otra pan- 
talla secundaria de dicha panel, proporciona pre- 
mios. 

Por distintos fabricantes se han Uevado a cabo 
diferentes modificaciones o complementos en esta 
clase de maquinas para dar un mayor aliciente a 
la persona que juegue con ellas, principalmente 
para darle mayor opcion a premios. 

Generalmente, dichas modificaciones o com- 
plementos consisten en la incorporacion de mas 
ventanas y mandos de complicada insercion en 
el juego, haciendolo mas arduo para el jugador 
y sin evitar la habitual consecucion secuencial de 
los diversos premios que hace que algun jugador, 
que desconozca el juego o le falte el dinero para 
seguir, deje la maquina dispuesta para que un de- 
terminado premio importante lo recoja un juga- 
dor posterior de forma rapida y economics 

Con la maquina recreativa objeto de la pre- 
sente invencidn estos inconvenientes y otros que 
puedan derivarse de ellos quedan solventados ya 
que los complementos que incorpora no solo dan 
un mayor aliciente al juego sin complicarlo exce- 
sivamente, sino que tambien evita la citada con- 
secucion secuencial de los premios, dejandola to- 
talmente aleatoria. 

Para ello, esta maquina recreativa incorpora 
a la pantalla secundaria un cfrculo de figuras con 
una en el centro que se corresponde con las que 
aparecen sucesivamente en las ventanas de la pan- 
talla principal, en donde despues de realizarse 
una jugada con combinacion no premiada direc- 
tamente pero en la que se corresponda la figura 
de una de dichas ventanas con la del centro del 
cfrculo, pueda dicha figura tomar el valor de una 
del cfrculo obteniendo premio indirecto, cuando 
esta de dicho cfrculo forme con las que han apa- 
recido en las otras ventanas de la pantalla princi- 
pal una combinacion optativa a premio segun la 
tabla. 

Las figuras dispuestas en cfrculo comprenden 
sendas Uuminaciones que se encienden sucesiva- 
mente una a una o todas a la vez segun aparezca 
en las ventanas de la pantalla prinapal, y en di- 
ferentes jugadas, una predeterminada figura o se 
actue sobre un mando especial con previa ilumi- 
nacion aleatoria, respectivamente, debiendo estar 
encendida la Uurninacion de la figura del cfrculo 
cuyo valor debe utilizarse para conseguir el pre- 
mio indirecto. 

Dichas figuras en cfrculo comprenden tambien 
un indicador que las sefiala desde la figura cen- 
tral y que se desplaza rotatoriamente, despues de 
accionar el mando pertinente, hasta una de las 
citadas figuras cuando con ella se puede conse- 
guir premio indirecto, apagando la Uuminacion 
de todas las figuras que encuentra a su paso inu- 
tilizandolas para futuros premios. 

El frente de la maquina comprende unos man- 
dos en correspondencia con las ventanas de la 
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pantalla principal que son los que posibilitan el 
premio indirecto, accionando el que corresponde 
a la ventana donde aparezca la figura central del 
cfrculo y que actuara sobre el indicador movil de 
5 las otras figuras del mismo. 

Hay que destacar que con el mando especial, 
ademas de Ouminar a todas las figuras del cfrculo 
tambien actua simultaneamente sobre el indica- 
dor ademas de Uuminar a todas las figuras del 

10 cfrculo tambien actua simultaneamente sobre el 
indicador movil para obtener premio indirecto 
cuando solo falta, para conseguirlo, la iluminaci6n 
de la figura pertinente del cfrculo. 

Ventajosamente, la maquina tambien com- 

is prende en su frente un mando selector con cuya 
actuaci6n se puede pasar a sucesivas jugadas re- 
nunciando a la que otorga premio indirecto pero 
que, de obtenerlo, quizas impedina poder obtener 
un proximo premio mas ventajoso. 

2o Estas y otras caracterfsticas se desprenderan 
mejor de la descripcion detallada que sigue para 
facilitar la cual se acompana a la presente des- 
cripcion una lamina de dibujos en la que se ha 
representado un caso practico de realizaci6n que 

25 se cita solamente a tftulo de ejemplo no limitativo 
del alcance de la presente invencion. 
En los dibujos: 

La figura 1 es una vista esquematica en alzado 
frontal de la maquina recreativa en cuestion, 
30 la figura 2 muestra una vista tambien es- 
quematica y en alzado lateral parcialmente sec- 
aonado de las partes superior e intermedia del 
frente de la maquina, y 

la figura 3 ilustra una seccion transversal en 
35 plant a y ampliada de la zona de la pantalla secun- 
daria de la maquina donde se encuentra el cfrculo 
de figuras. 

Segun tales figuras, la maquina recreativa ilus- 
trada comprende frontalmente un bastidor reo 

40 t angular (1) que constituye la inferior de las dos 
puertas delanteras de la maquina y que presenta 
en su mitad superior la pantalla principal (2) de 
la misma con tres ventanas (Z), (4) y (5). 

Debajo de dicha pantalla (2) esta cbspuesto un 

45 grupo de mandos formado por siete pulsadores 
TO. (7), (»), (9), (10), (11) y (12), y debajo de 
estos, y sucesivamente, se encuentran una placa 
(13) y una bandeja (14) para recoger las monedas . 
ae los premios. 

50 La otra puerta esta constitufda por una 
pantalla secundaria (15), en la parte inferior- 
izquierda de la cual estan situadas las tablas (16) 
y (17) de los premios, y en la parte superior- 
derecha una serie de figuras -A-, -B-, -D-, 

55 -E-, -F-. -G- y -H- dispuestas en cfrculo alre- 
dedor de una figura central -X-, correspondiendo 
todas ellas con las que aparecen en las ventanas 
(3), (4) y (5), detras de las cuales estan instalados 
unos proyectores (18) que presentan a dichas figu- 

60 ras, las cuales aparecen sucesivamente de acuerdo 
con el programa de la maquina. 

El citado cfrculo de figuras presenta un in- 
dicador (19) que desde la figura central -X- las 
senala y que se desplaza rotatoriamente, estando 

65 dispuesto para ello tras la pantalla (15) y en un 
rehundido (20) de un tablero (21) montado tras 
dicha pantalla, present ando este tablero en el re- 
hundido (20) un orificio central (22) por el que 
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pasa el eje (23) de un motor paso a paso (24) 
montado en un soporte (25) tras el tablero (21), 
sujetandose a dicho eje (22) el citado indicador 

tablero (21) tambien comprende tras el el 
montaje de unos soportes (25) con anas bombi- 
llitas (27) para, a traves de sendos orificioe (28), 
iluminar a las figuras del circulo y a una figura 
-Y- de la pantalla fl5), igual a otra figura repre- 
sentada sobre el pulsador (11), a partir de la cual 
se explicara en dicha pantalla (15) la utilidad de 
dicho pulsador. 

La pantalla (15) tambien comprende en su 
parte posterior, y tras la figura central -X-, unas 
bombillas (29) para la Uurninacion de dicba fi- 
gura. Todas esas iluminaciones, asi como las que 
tambien comprenden los pulsadores (6), (7), (8), 
(9), (10), (11) y (12), podran estar apagadas, en- 
cendidas o en intermitencia segun el estado del 
juego. 

En el transcruso de dicho juego, que se pone en 
marcha con el pulsador (12), las ventanas (3), (4) 
y (5) podran dar unas combinaciones premiadas 
segun las tablas (16) y (17) y otras no prenuadas. 

Entre estas ultimas podran haber algunas en 
las que si a la combinacion resultantes de la ju- 
gada solo tiene que cambiarsele una figura para 
conseguir premio y esta figura es la -X-, o sea la 
central del cfrculo, esta podri tomar el valor de 
una del circulo que sea pertinente y obtener pre- 
mio, siempre que este encendida su ttuinhiacidn. 

Las iluminaciones de las figuras del circulo se 
van encendiendo sucesivamente cuando aparecen 
en las ventanas de la pantalla principal [2), y en 
diferentes jugadas, una predeterminada figura. 

Tambien si el pulsador (11) result a iluminado 
en una fase del juego y lo hace intermitentemente 
al ser presionado, todas las iluminaciones de las 
figuras en circulo quedaran encendidas. 

Cuando se produce una jugada optativa a pre- 
mio indirecto, el indicador (19) se desplaza y 
senala la figura del circulo cuyo valor se intercam- 
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biara, y si esta figura esta encendida, con solo 
apretar el pulsador (8), (9) o (10) que se corres- 
ponda con una de las ventanas (3), (4) o (5) donde 
naya aparecido la figura -X-, se consigue el pre- 
mio, y si no esta encendida la antedicha figura del 
circulo pero lo esta el pulsador (11), presionando 
este cuando se ponga en intermitencia, se ilumina 
la susodicha figura y todas las demas que no esten 
encendidas, deplazandose al mismo tiempo el in- 
dicador (19) hasta senalarla y dar el premio. 

En ambos casos, se ha de tener en cuenta que 
el indicador (19) apaga todas las iluminaciones 
encendidas que encuentra a su paso hasta alcan- 
zar la figura interesada, pudiendo ser conveniente 
para el jugador dejar pasar dicho premio para op- 
tar a otros mas import antes, presionando para 
ello el pulsador (6), con lo cual se pasa a la si- 
guiente jugada. 

Es importante recalcar que el porcentaje de 
de voluci6n de premios es invariable segun las op- 
ciones que sean ele^idas y cjue el indicador (19) 
sincroniza su posioon median te una fotocelula 
(30) sujeta al soporte (25) y que se obtura con 
una lengueta opaca (31) solidaria al eje de giro 
(23) de dicho indicador (19). 

El indicador (19) tambien podrfa sustituirse 
por un sistema de flechas serigrafiadas en la pan- 
talla (15) e iluminada de forma que se enciendan 
y apaguen alternativa y sucesivamente dando un 
efecto de rotacion, quedando siempre una sola fie- 
cha encendida. 

La invenckSn, dentro de su esencialidad puede 
ser Uevada a la practica en otras formas de rea- 
lizacion que difieran s61o en detalle de la indi- 
cada unicamente a titulo de ejemplo, a las cua- 
les alcanzara igualmente la proteccion que se re- 
caba. Podrd, pues, realizarse esta maquina re- 
creativa, con los medios, componentes y acceso- 
rios mas adecuados, pudiendo los elementos com- 
ponentes ser sustituldos por otros tecnicamente 
equivalentes, por quedar todo ello comprendido 
en el espiritu de las siguientes reivindicaciones. 
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REIVINDICACIONES 

1. Maquina recreativa, del tipo que com- 
prende un frente con una pantalla principal que 
presenta unas ventanas donde aparecen una se- 5 
rie de figuras que en determinadas combinacio- 
nes, y de acuerdo con una tabla existente en 
otra pantalla secundaria de dicho frente, propor- 
ciona premios, caracterizada esencialmente por- 

que la pantalla secundaria compiende tambien un xo 
cfrculo formado por una serie de figuras dispues- 
tas alrededor de otra figura central, correspon- 
diendo todas ell as con las que apaiecen en las ven- 
tanas de la pantalla principal, en donde despues 
de realizada una jugada con combinacion no pre- 15 
miada directamente pero en la que se corresponde 
la figura de una de dichas ventanas con la del cen- 
tra del circulo, puede dicha figura tomar el valor 
de una de las del circulo obteniendo premio indi- 
recto, cuando esta de dicho circulo junto con las 20 
que nan aparecido en las otras ventanas de la pan- 
talla principal formen una combinacion optativa 
a premio segtin la tabla. 

2. Maquina recreativa, segun reivindicacion 1, 
caracterizada porque las figuras dispuestas en 25 
circulo comprenden sendas Uuminaciones que se 
encienden sucesivamente una a una o todas a la 

vez segun aparezca en las ventanas de la pantalla 
principal, y en diferentes jugadas, una predeter- 
minada figura o se actiie sobre un mando espe- 30 
cial con previa Uurninacion aleatoria, respective 
mente, debiendo estar encendida la ttuminacion 
de la figura del cfrculo cuyo valor deba utilizarse 
para conseguir el premio indirecto. 

3. Maquina recreativa, segun reivindicaciones 35 



1 y 2, caracterizada porque la pantalla secun- 
daria comprende en el circulo de figuras un indi- 
cator que las senala desde la figura central y que 
se desplaza rotatoriamente despues de accionar 
un mando pertinente, hasta una de las citadas 
figuras cuando con ella se puede conseguir pre- 
mio indirecto, apagando la Uuminacion de todas 
las figuras que encuentra a su paso. 

4. Maquina recreativa, segun reivindicaciones 
1 y 3, caracterizada porque su frente comprende 
unos mandos en correspondencia con las ventanas 
de la pantalla principal para que, en las jugadas 
en que se forme una combinacion una de cuyas fi- 
guras puede intercambiar su valor por el de una 
de las figuras del circulo para obtener premio in- 
directo, se accione el mando de la ventana corres- 
pondiente a dicha figura, actuando dicho mando 
sobre el indicador movil del cfrculo de figuras po- 
sibuitando el premio. 

5. Maquina recreativa, segun reivindicacio- 
nes 1, 2 y 3, caracterizada porque el mando 
especial, con cuyo accionarniento se encienden to- 
das las iluminaciones de las figuras del cfrculo, 
tambien actiia al mismo tiempo sobre el indica- 
dor movil de dicho cfrculo para obtener premio 
indirecto cuando solo faita, para conseguirlo, el 
encendido de la Uuminacidn de la figura perti- 
nente de dicho circulo. 

6. Maquina recreativa, segun reivindicaciones 
3, 4 y 5, caracterizada porque su frente com- 
prende un mando selector con cuya actuation se 
puede pasar a sucesivas jugadas renunciando a 
la que otorga premio indirecto pero que, de obte- 
nerlo, quizas impedina poder obtener un proximo 
premio mas ventajoso. 
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